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Abstrak 
 
Daya tarik wisata sebagai salah satu penopang industri pariwisata yang berkembang 
pesat merupakan elemen yang berperan penting di kehidupan masyarakat. Daya tarik wisata 
ini mempunyai peran baik di sektor ekonomi, sosial hingga ke pendidikan bagi masyarakat. 
Keberadaan daya tarik wisata ini tidak terlepas dengan timbulan sampah plastik yang saat ini 
sudah menjadi bagian dari setiap kehidupan masyarakat. Timbulan sampah plastik ini sudah 
menjadi suatu permasalahan klasik yang harus menjadi perhatian penting bagi masyarakat era 
saat ini supaya tidak menjadi warisan buruk bagi kehidupan di masa mendatang. Perhatian 
tentang timbulan sampah plastik harus segera dimulai sejak dini. Edukasi yang tepat terlebih 
lagi diera jaman modern serba digital saat ini, pembelajaran yang dilakukan harus dikemas 
dalam bentuk menarik. Penelitian ini diharapkan dapat memberikan bentuk konsep mengenai 
edukasi bagi anak usia dini tentang pemilahan sampah plastik dan dapat memberikan kesadaran 
dalam pengelolaan sampah tersebut. 
 
Kata-kata kunci: Daya Tarik Wisata, Anak Usia Dini, Sampah Plastik 
 
Abstract 
 
Tourist attraction as one of the pillars of the rapidly developing tourism industry is an 
element that plays an important role in people's lives. This tourist attraction has a good role 
in the economic sector, social to education for the community. The existence of this tourist 
attraction is inseparable with the generation of plastic waste that is now a part of every 
community life. The emergence of plastic waste has become a classic problem that must be an 
important concern for today's society so that it does not become a bad legacy for life in the 
future. Concern about the generation of plastic waste must start early. Proper education 
especially in the modern digital era, learning must be packaged in an interesting form. This 
research is expected to provide a concept form of education for early childhood about plastic 
waste sorting and can provide awareness in waste management. 
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I. PENDAHULUAN 
Destinasi wisata yang ada saat ini 
merupakan salah satu sumber daya alam yang 
tidak akan habis dalam waktu dekat. 
Indonesia sebagai salah satu destinasi wisata 
mempunyai keragaman dan keindahan alam 
yang merupakan suatu potensi bagi 
masyarakatnya. Namun, banyaknya destinasi 
wisata yang berkembang juga diiringi dengan 
adanya timbulan sampah yang cukup tinggi. 
Menurut data dari Jembeck (2015), Indonesia 
merupakan negara kedua setelah China yang 
menghasilkan sampah plastik dan dibuang 
kelaut sebanyak 10.1%. Tingginya angka 
sampah plastik yang dibuang kelaut 
memerlukan perhatian khusus bagi 
Pemerintah Indonesia pada umumnya. 
Menurut data dari BPS tahun 2018 tentang 
Perilaku Ketidakpedulian Lingkungan Hidup 
menunjukkan bahwa di Pulau Jawa-Bali 
memiliki nilai indeks 0.524 tertinggi diantara 
kepulauan di Indonesia. 
Beberapa langkah sudah ditempuh baik 
pemerintah daerah maupun pemerintah pusat, 
salah satunya adalah terbitnya Peraturan 
Gubernur nomor 97 tahun 2018 mengenai 
Pembatasa Timbulan Sampah Plastik  Sekali 
Pakai. Terbitnya Peraturan Gubernur tersebut 
merupakan bentuk kekhawatiran Pemerintah 
terhadap tingginya timbulan sampah plastik 
yang saat ini tidak dapat dikendalikan lagi. 
Adanya Pergub tersebut tidak serta merta 
secara instan dapat mengurangi dampak 
timbulan sampah plastik yang dihasilkan baik 
di dunia rumah tangga maupun di industri. 
Menurut Amri (2017), perubahan perilaku 
masyarakat merupakan langkah yang paling 
tepat dalam membiasakan seseorang 
terutamanya dalam pengurangan timbulan 
sampah plastik. 
Perubahan perilaku masyarakat 
terutamanya pada anak usia dini yaitu 
penelitian dari Kristanto (2019),  
menyebutkan bahwa anak-anak dapat 
diarahkan dalam mengurangi penggunaan 
plastik dan mengetahui jenis plastik yang 
dapat didaur ulang. Bentuk edukasi 
pengurangan sampah plastik ini cukup efektif 
dalam mendidik bagi anak-anak usia dini. 
Pada era modern seperti saat ini, 
pembelajaran bagi anak-anak lebih condong 
menggunakan ponsel. Terlebih lagi 
penggunaan ponsel ini sudah hampir menjadi 
kebutuhan primer dan pada akhirnya 
ditularkan ke anak-anak usia dini. Hampir 
sebagian besar anak-anak usia dini sudah 
mengenal perangkat genggam (ponsel) dalam 
kegiatan bermain saat ini. Terlebih sifat anak 
yang mudah meniru dari lingkungan sekitar 
sehingga semakin mempercepat penyerapan 
hal baru yang dilihat. Seperti yang 
disampaikan Lestiawati (2019), yang 
menyebutkan bahwa usia dini merupakan 
masa emas untuk memberikan stimulus dalam 
rangka mengoptimalkan fungsi otak dengan 
pemberian pengalaman langsung.  
Pada akhir penelitian ini diharapkan 
didapatkan manfaat positif dari ponsel pada 
perkembangan anak usia dini terlebih di era 
digital saat ini ponsel tidak bisa terlepas dari 
genggaman manusia. Selain itu, didapatkan 
suatu konsep edukasi dalam membantu anak 
usia dini dalam memilah sampah plastik 
terutama di destinasi wisata yang 
menggunakan ponsel  
II. PEMBAHASAN  
Jenis Penelitian 
Dalam menyusun penelitian ini, 
penulis menempuh dengan cara wawancara 
terpusat (Focuses Interviews) dimana 
narasumber akan diberikan kebebasan 
dalam memberikan jawaban. Penelitian ini 
juga mengambil beberapa penelitian. 
 
Desain Konsep Pengenalan sampah 
dengan aplikasi 
 
Untuk keseluruhan rancangan proses dapat 
dilihat ada desain dibawah ini. 
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Gambar 1. Flowchart Konsep Pengenalan 
sampah 
 
Teknik Cuplikan 
 Dalam penelitian kali ini, teknik 
sampling yang digunakan adalah purposive 
sampling. Sampling ini bersifat internal 
sampling dimana bertujuan langsung 
mewakili informasi yang dicari yaitu anak 
usia dini dari 3-5 tahun di kabupaten Gianyar. 
 
Jenis dan Sumber Data 
 Dalam penentuan data ini terdapat 2 
(dua) buah data yang terkumpul oleh penulis 
antara lain: 
a. Data Primer, adalah data yang 
diperoleh secara langsung dari 
subjek penelitian dengan 
menggunakan alat pengukuran/alat 
pengambilan data langsung kepada 
subjek sebagai sumber informasi 
yang dicari. 
b. Data Sekunder, adalah data yang 
diperoleh secara tidak langsung dari 
sumbernya, biasanya diambil 
melalui dokumen atau melalui orang 
lain, Data sekunder ini akan 
diperoleh dari literatur, buku terkait 
dan jurnal-jurnal yang berkaitan. 
 
Teknik Pengumpulan Data 
Untuk memperoleh data, akan dilakukan 
tiga teknik utama yaitu wawancara, 
observasi dan studi dokumen. Wawancara 
yang dilakukan dengan berupa wawancara 
kepada orangtua narasumber mengenai 
penggunaan ponsel dan pembelajaran yang 
pernah di dapat baik di pendidikan formal 
maupun non-formal.  
Observasi yang dilakukan berlokasi di 
Kabupaten Gianyar untuk mencari informasi 
yang sepadan antara hasil wawancara 
dengan hasil di lapangan. Kemudian akan 
dilakukan studi dokumen untuk mengetahui 
apakah informasi yang didapat ada 
persamaan dengan teori atau malah bisa 
mendapatkan jenis informasi baru yang 
berbeda. 
 
Variabel dan Definisi Konsep 
Untuk Definisi dari tiap variabel dapat 
dilihat pada tabel 3.1 
 
Tabel 1. Variabel dan Definisi Konsep 
 
No Variabel Definisi Konsep 
1 Anak Usia Dini Menurut Fauziddin (2018), yang 
menyebutkan bahwa usia dini 
merupakan masa emas dimana 
anak mengalami perkembanga 
paling cepat sepanjang sejarah 
hidupnya. 
2 Sampah  Menurut Mulasari (2012) sampah 
merupakan benda atau bahan yang 
sudah tidak dapat digunakan oleh 
manusia sehingga dibuang 
3 Daya Tarik 
Wisata 
Meurut Zaenuri (2012) daya tarik 
wisata adalah sesuatu yang 
memiliki daya tarik untuk dilihat 
dan dinikmati yang layak dijual ke 
pasar wisata. 
 
Teknik Analisis Data 
Analisis data merupakan mencari dan 
menyusun data secara sistematis yang 
diperoleh dari wawancara dan penyesuaian 
literatur dengan hasil di lapangan. Proses ini 
mempunyai makna dasar interrelasi dalam 
sistem kategori yang lebih alamiah sifatnya 
yang kemudian dirumuskan ke konsep dalam 
bentuk yang lebih abstrak. Konsep tersebut 
kemudian dikait-kaitkan. 
Teknik analisis data yang digunakan 
adalah sebagai berikut. 
a. Reduksi data 
Diartikan sebagai proses pemilihan, 
pemusatan perhatian pada 
penyederhanaan, pengabstrakan dan 
transformasi data kasar yang muncul 
Anak-anak melakukan 
scan QR code di 
destinasi wisata 
Memilih menu informasi 
dan permainan tentang 
sampah 
Tampilan Informasi 
lengkap mengenai sampah 
organik/non-organik 
Melakukan permainan 
tebak sampah organik 
dan organik 
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dari catatan-catatan tertulis di 
lapangan. Proses ini berlangsung 
secara terus menerus sejalan dengan 
pelaksanaan penelitian berlangsung.  
b. Display data/penyajian data 
Pada tahap ini peneliti berupaya 
mengklasifikasikan dan menyajikan 
data sesuai pokok permasalahan yang 
diawali dengan pengkodean pada 
setiap sub pokok permasalahan. 
Adanya proses ini akan membantu 
peneliti dalam memahami apa yang 
sedang terjadi dan harus dilakukan 
kemudian. 
Kegiatan reduksi data dan penyajian 
data adalah aktifitas yang terkait 
langsung dengan proses analisis dan 
model interaktif, sehingga saat proses 
ini berlangsung bersamaan dengan 
proses penelitian dan belum berakhir 
sebelum laporan hasil akhir penelitian 
disusun. 
c. Simpulan  dan verifikasi data 
Tahap akhir ini merupakan verifikasi 
dan penarikan kesimpulan yang 
bermakna sebagai penarikan arti data 
yang telah ditampilkan. Penarikan 
kesimpulan dilakukan dengan cara 
membandingkan kesesuaian 
pernyataan dari subyek penelitian 
dengan makna yang terkandung 
dengan konsep dasar penelitian 
tersebut. Verifikasi dimaksudkan agar 
penilaian kesesuaian data dengan 
maksud yang terkandung dalam 
konsep-konsep dasar penelitian lebih 
tepat dan objektif. 
Ketiga kegiatan tersebut merupakan 
rentetan yang saat sebelum, selama 
dan sesudah pengumpulan data dalam 
bentuk yang sejajar untuk 
membangun wawasan yang disebut 
analisis. Ketiga kegiatan dalam 
penelitian terdapat berbagai indikator 
pendukung maupun penghambat 
apakah kenaikan harga tiket pesawat 
memberikan peran positif dan 
negative pada kunjungan di bali 
 
 
Pengenalan Sampah Plastik dengan aplikasi 
Pada penelitian yang dilakukan, anak usia 
dini saat ini mengalami perkembangan yang 
cukup cepat karena didukung adanya 
teknologi yang pesat. Perkembangan 
teknologi yang sangat da sangat 
mempengaruhi pola pikir manusia adalah 
gadget atau ponsel (Witarsa, 2018). Apalagi 
saat ini kebutuhan gadget merupakan suatu 
kebutuha yang hampir tidak dapat dipisahkan. 
Indonesia merupakan negara kedua 
tertiggi didunia yang membuang sampah 
plastik ke lautan secara langsung (Lambeck, 
2015).  Tingginya angka timbulan sampah 
plastik yang dibuang ke laut ini harus menjadi 
perhatian khusus bagi pemerintah, apalagi 
sebagai negara kepualauan yang memiliki 
banyak laut, diperlukan suatu perhatian 
khusus terhadap sampah plastik yang ada dan 
edukasi bahayanya sejak usia dini. Data dari 
BPS mengenai tingkat ketidakpedulian 
terhadap lingkungan hidup 2018 
menunjukkan bahwa Pulau Sumatera, Jawa, 
Bali, papua serta Kalimantan yang memiliki 
jumlah penduduk lebih tinggi di Indonesia, 
memiliki indeks tidak kepedulian terhadap 
lingkungan hidup diatas rata-rata indeks yaitu 
0.51. 
Pada konsep pengenalan sampah  dengan 
aplikasi ini, pada beberapa titik di destinasi 
wisata yang mempunya lokasi utama, 
ditempatkan sebuah sampah plastik yang 
dibentuk seperti bentuk kuda atau bola. 
Bentuk-bentuk yang diambil adalah yang 
paling umum ditemui oleh anak-anak. 
 
Gambar 1. Salah satu bentuk botol 
plastik yang berbentuk segi enam (sumber: 
rumahHokie.com) 
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Kemudian di depan botol plastik tersebut 
berisikan kode batang berbentuk QR code 
yang mampu discan di perangkat ponsel 
maupun gadget lain. 
 
Gambar 2. Bentuk konsep QR Code yang 
akan menyimpan informasi mengenai 
sampah plastik (sumber : wikipedia.com) 
 
Pengenalan pemisahan sampah plastik 
kepada anak usia dini dengan menggunakan 
ponsel dapat membantu mengedukasi sejak 
dini tentang bahaya sampah plastik bagi anak. 
Terlebih saat ini kehidupan sosial anak juga 
lebih terpengaruh dan lebih banyak 
berinteraksi dengan gadget dan dunia maya. 
Adanya teknologi ini juga mempengaruhi 
daya pikir anak terhadap sesuatu di samping 
hal tersebut. (Chusna, 2017) 
Bentuk pembelajaran dengan model 
permainan merupakan suatu teknik yang saat 
ini masih menarik bagi anak-anak . pada salah 
satu penelitian yang menyebutkan bahwa 
konsep permainan dengan memainkan tepuk 
tangan membantu perkembangan otak anak 
secara pesat (Fauziddin, 2018). Pembelajaran 
pemilahan sampah ini juga akan membantu 
dalam mengedukasi anak usia dini mengenai 
bahaya timbulan sampah bagi kehidupan 
masyarakat, sehingga diharapkan dapat 
membantu mengurangi sampah terutamanya 
sampah plastik di kehidupan modern saat ini. 
Apabila memang plastik ini tidak dapat 
dihindari, maka sampah plastik yang terbuah 
harus mampu diolah terlebih dahulu sebelum 
benar-benar harus dibuang. 
Pada konsep pengenalan sampah plastik 
dengan aplikasi ini, selain menampilkan 
informasi mengenai sampah menggunakan 
ponsel di destinasi wisata, juga disediakan 
permainan pada QR code tersebut. Permainan 
yang disediakan dirancang untuk semenarik 
mungkin, sehingga anak usia dini dapat tetap 
mengikuti jaman menggunakan permainan di 
ponsel dan tetap dapat belajar mengenai 
bahaya sampah plastik bagi kehidupan saat ini 
serta masa yang akan datang. Pada permainan 
yang tersedia juga ada pendampingan dengan 
berisi penjelasan apa saja jenis plastik yang 
tersedia di bumi. Penjelasan  dilakukan 
dengan jenis plastik bertuliska PET yang 
tahan terhadap panas  seperti pada botol 
minum sehari-hari. Diedukasikan tingkat 
berbahayanya botol ini jika tidak digunakan 
secara tepat dan bijaksana bagi anak-anak 
(Purwaningrum, 2016). 
Setelah pengenalan mengenai jenis 
plastik tersebut, anak usia dini dapat mulai 
diedukasi dalam mengolah sampah plastik 
yang kita punya disekitar. Mengolah sampah 
plastik merupakan hal yang menjadi 
keharusan saat ini, dikarenakan masih 
terbatasnya teknologi terjangkau untuk 
mengurai sampah jenis ini. Edukasi yang 
dilakukan dapat diantaranya: 
1. Mengajarkan untuk membuat pot 
bunga dari sampah botol plastik PET 
dan dapat dikembangkan dengan 
pemberian warna warni. 
2. Mengajarkan untuk menyatukan 
sampah plastik seperti bungkus mie 
instan atau sampoo sachet sehingga 
berbentuk seperti kain. 
3. Mengedukasi anak usia dini agar 
membawa botol minum sendiri agar 
dapat diisi sewaktu-waktu meskipun 
ini memerlukan investasi yang cukup 
besar dikarenakan diperlukan tempat 
pengisian ulangnya di tempat 
strategis. 
Dalam salah satu wawancara dengan 
komunitas Trash Hero Indonesia, Bapak 
Wayan Aksara selaku ketua menyampaikan 
bahwa edukasi merupakan tindakan yang 
paling gencar dilaksanakan saat ini. Bentuk 
edukasi dilakukan dalam bentuk anak yang 
membawa botol minum sendiri saat ada 
kegiatan akan mendapatka hadiah dari 
komunitas Trash Hero sebagai apresiasi. 
Bentuk lain edukasi bagi anak usia dini yang 
dilakukan adalah mengedukasi dalam 
pembelajaran lewat buku elektronik agar anak 
usia dini mengurangi sampah plastik secara 
berlebihan. 
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Gambar 3. E-book “Pahlawan Sampah” 
yang berwarna untuk menarik anak usia dini 
mempelajari bahaya sampah plastik 
 
Pengenalan sampah plastik sejak dini 
diperlukan anak usia dini untuk 
mengembangkan kognitif anak. Dipandang 
dari perspektif perkembangan, sains dan 
matematika merupakan bidang yang dapat 
dijadikan wahana dalam aspek perkembangan 
kognitif dan berbagai aspek lainnya 
(Lestiawati, 2018). Aktivitas nyata seperti 
pengenalan sampah plastik diikuti dengan 
permainan menjadi cara terbaik untuk 
membentuk pengembangan anak usia dini. 
Selain anak diberikan pendidikan belajar 
mengajar, pendidikan dengan cara permainan 
dipandang paling efektif bagi anak usia dini. 
Antusiasme dalam mengikuti permainan akan 
lebih dirasakan oleh anak diselipi dengan 
edukasi. Permainan yang edukatif akan 
menarik dan menyenangkan serta 
merangsang otak dan tubuh anak-anak 
(Kristanto, 2019). Permainan dengan 
menggunakan kartu berwarna warni akan 
membantu bagi anak untuk mengenal sampah 
plastik lewat gambar. Permainan edukasi 
pengenalan sampah bisa menjadi refernsi baru 
bagi anak usia dini dalam mengenal jenis-
jenis sampah yang ada disekitar 
lingkungannya (Sudiatmika, 2014). 
Diharapkan dapat membantu anak usia dini 
untuk peduli terhadap sampah plastik dan 
menjaga lingkungannya untuk kehidupan 
masa mendatang. 
Setiap jenis permainan edukasi untuk 
mengenalkan sampah selalu ada kelebihan 
dan kelemahannya. Pengenalan sampah 
menggunakan media ponsel tidak terlepas 
dari kelemahan itu sendiri. Tinggiya intensitas 
penggunaan gadget kepada anak ikut 
mempegaruhi kemampuan dan prestasi anak 
menjadi menurun. Oleh sebab itu perlu 
adanya pembatasan oleh orang tua maupun 
sekolah dalam penggunaan perangkat ponsel 
(Rozalia, 2017). Diharapkan perkembangan 
anak usia dini dapat dimaksimalkan 
mengikuti metode di jaman yang sudah serba 
modern, tetapi tidak meninggalkan jiwa sosial 
anak kepada lingkungan sekitanya. 
 
III. SIMPULAN  
Pada penelitian ini didapatkan beberapa hal 
diantaranya: 
1. Pada era modern saat ini, peran ponsel 
tidak dapat ditinggalkan karena sudah 
hamper menjadi kebutuhan modern. 
Ponsel dapat dimaksimalkan secara 
positif bagi anak paud salah satunya 
dengan mengoptimalkan ponsel dalam 
mendapat informasi menggunakan 
QR Code di destinasi wisata untuk 
mengetahui dan melakukan 
permainan pengenalan sampah plastic 
serta bahayanya. 
2. Banyak terdapat model edukasi yang 
membantu anak usia dini dalam 
pengenalan sampah plastik, salah 
satunya adalah dengan mengajarkan 
anak usia dini mengolah sampah botol 
plastic menjadi pot bunga yang 
relative terjangkau. Bentuk lain dalam 
edukasi tersebut adalah menggunakan 
media buku elektronik untuk 
menunjukkan gambar plastik seperti 
yang telah dilakukan pada komunitas 
Trash Hero serta memberikan 
apresiasi maupun hadiah bagi anak 
usia dini yang mampu dan mau dalam 
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mengurangi atau mengolah sampah 
plastic. 
 
SARAN 
Beberapa saran yang dapat diberikan: 
1. Edukasi mengenai bahaya sampah harus 
mulai dimaksimalkan di tingkat anak 
usia dini. Realita saat ini edukasi ini 
masih sebatas wacana saja, karena peran 
orang tua masih setengah hati dalam 
mengajak anak usia dini. 
2. Realisasi konsep pengenalan sampah 
plastic di destinasi wisata harus didukung 
banyak pihak baik tempat wisata, 
masyarakat dan pemerintah yang harus 
saling mendukung demi kelangsungan 
hidup di masa mendatang. 
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